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TÉCN-ICOS 
PORTUGUESES 
DESENVOLVEM 
o APRICOT F·120 Tecnologia portuguesa no F120: a caixa preta, integrada na base,~contém o disco rígido de alta velocidade de 20 Mb 

RECENTEMENTE, a Apricot anunciou que iria concentrar a sua 
, produção no modelo Xenl, uma máquina magníficl!, que com 

, pete directamente com a IBM AT e f9i concebida com vista 'à 
multi-utilização, através do sistema Xenix. A decisão resultou da 
concorrência desregrada que se está a verificar no campo dos 
computadores pessoais e dos pequenos sistemas - a Apricor re 
cusou-se a seguir os competidores, baixando a qualidade e as es 
pecificações das suas máquinas mais pequenas, e preferiu retirar-se 
desse sector do mercado. ' . 

Naturalmente, os Apricot ainda 
em «stock», estão a ser pro 
curados pelos conhecedores que 
não se deixam convencer pelos 
«compatíveis" vindos- de ignora 
dos fabricantes do Oriente ou 
.pelas maravilhas dos novos mí 
cros americanos. No fim, um FI 
com 256 ou memso 512 K de 
RAM, um leitor de disquetes de 
31/2 polegadas e 720 K e monitor 
a cores de alta resolução, im 

opressora e uma série de progra 
.rnas incluindo o interpretador 
GW-Basic, o processor de texto 
.Super Writer na versão portu 
guesa, o Microsoft Basic e a ex 
tensão GS>C para gráficos é 
actualmente mais barato que 
qualquer outro computador com 
características semelhantes. 
Com a vantagem adicional de 
.acesso a todos os programas 
desenvolvidos para os outros 
Apricot ou disponíveis para eles 
- incluindo o GEM e a gama 
tradicional dos IBM PC: Multi 
plan, Lotus 1, 2, 3, Supercalc 3, 
Database 111, etc. ' 

Do «hardware» ao «soft· 
"are» 
Pois, o que os britânicos não 

fizeram ou não quiseram fazer, 
foi agora feito em Portugal por 
uma e:quipa de técnicos do De 
partamento de Projectos Espe 
ciais da Landry, dirigida pelo dr. 
Joaquim Trindade. O F1 .tornou 
-se no F120 graças à adição de 
1 Mb de RAM com origem na 
placa principal do equipamento e 
de um disco rígido de 20 Mb, de 
alta velocidade, muito mais rápi 
do que o do Apricot Xi, 
pois a 

enquanto a transferência da 
dos se faz à razão de ... 5 mega 
bytes por segundo! 
O sistema, que assim assume 

as- especificações do IBM AT, é 
lnstalado numa caixa que acom 
panha as linhas da unidade prin 
Cipal e é montada ao lado dela, 
integrando-se na estética tradi 
cionalmente cuidada dos Apricot. 
O custo, entre os 367 e os 385 
contos, conforme a capacidade 
da RAM, é surpreendentemente 
baixo, uma vez que os sistemas 
mais competitivos com caracte 
rísticas semelhantes (mas menor 
capacidade de RAM), custam na 
Grã-Bratanha entre 2000 a 2500 
libras. Mas não se pense que o 
trabalho dos técnicos portugue 
ses se ficou pela parte do «hard 
ware». O trabalho mais impor 
tante, directarnente da responsa 
bilidade do dr. Joaquim Trinda 
de, foi o desenvolvimento do 
«software», ao nível do Factory 
Format, e do Parking. O progra- 

Foi uma atitude honesta, -até ma de tormatação basilar, «de 
porque, na verdade, os rnicro- fábrica», do Apricot F1, não se 
computadores da série F·e o ex- , adequava às características do 

_pelente Xi continuam a ser, fabri- novo disco rígido: não o permitia 
cados sob encomenda, mas é formatar - e há que notar que a 
um (mau) sinal dos tempos qué formatação de um tal disco é ne 
uma das empresas mais conceí- cessriamente de uma complexi 
tuadas e mais inovadoras tenha dade extrema, pois ele é duplo, 
sido levada a tais extremos. Ae- com um total de quatro superfí 
cordemos que os Apricot foram cies magnéticas, quatro cabeças 
os primeiros computadores de leitura e nada menos de 2460 
«transportáveis» capazes de se- pistas! Quanto aos Parking, 
rem usados como modelos de como o nome o indica, teve por 
secretária, os. primeiros a usar objectivo levar as cabeças de lei 
as disquetes de 31/2 poleqadas tura (delicadfssimas) a estacio 
com 720 K formatados, os pri- nar nos seus apoios quando não 
meiros na sua classe a usar as em uso, um pouco à maneira 
possibilidades do desenho assis- das escovas dos limpa-pára-bri 
tido por computador, o p_rimeiro a sas, uma precaução com a qual 
usar o GEM e o seu comando muitos construtores não se preo 
por ícones, o teclado ligado por cupam e que é essencial para 
infrave'rmel.hos e cabos ópficos, garantir uma longa duração e o 
o sistema multi-utilizador Xenix e bom funcionamento do sistema. 
a rede Mainframe. Ao que há a Os programas do Factory For 
acrescentar o incrfvel Portable, mat e do Parking estão já a ser 
uma máquina' demasiado avan- exportados para os distribuidores 
çada para o seu tempo, ao ponto dos Apricot, a um custo da ar 
de uma das suas versões ter dem do meio milhar de contos. 
sido a primeira comercializada O que prova, mais uma vez, a 
com comando pela voz, inte- capacidade e a iniciativa dos • 
grado. nosso técnicos. 

Uma vez que o Apricot F1 
pode normalmente ser expandi 
do até 768 K de AAM (256 + 
512), o próprio Lotus Simphony 
e o Logistix, que ocupam 512 K, 
podem, em princípio, ser usados 
por ele. Mas até agora havia 
uma limitação óbvia: a falta de 
um disco rígido que permitisse a 
exploração completa das suas 
possibilidades nas aplicações 
empresariais. A Apricot ofereéera 
como opção um disco de 10 Mb, 
mas não se podia dizer que isso 
fosse suficient91 
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VIDEOJOGOS Por 

CAÇADOR DE BANDIDOS 
'" , - 

, MATA A' MA FILA 

UM AGENTE SOLITÁRIO 
> EM LUTA" CONTRA IMPÉRIO 

TíTULO: Rebel Planet 
MÁQUINA: Spectrum 
Uma ameaça pesa sobre a galáxia e só na Terra 

. 'uma organização secreta se empenha em travar o do 
mínio do .Império Arcadiano, que em breve se estende 
rá a todos os mundos conhecidos. A organização, de 
signada SAROS, conseguiu introduzir espiões em ple 
na capital do Império e recebeu. a informação de que 
os Arcadianos podiam ser neutralizados, se um homem 
resoluto conseguisse penetrar no edifício onde um gi 
gantesco computador, apelidado de «Rainha", controla' 
as mentes de todos os guerreiros imperiais, destruindo 
essa máquina. 

Uma nave é preparada, disfarçada de nave de co 
mércio, e um homem é escolhido para desem9€lnhar a 
missão. É esse homem que controlamos e de nós de 
penderá, em última análise, a salvação ou a ecupação 
do resto da galáxia. A nossa nave, Çaydia, é lançada 
no espaço, pré-programada para viajar até três plane 
tas arcadianos, Tropos, Halmurus e Arcadion, e aqui 
há um primeiro cuidado a tomar, porquanto, se nos 
demoramos muito em terra, ela descola sózinha, dei 
xando-rios abandonados. Há uma solução, no entanto, 
que é retardar o cronómetro da nave (RETARD CT), 
para ganhar mais algum tempo em terra, mas 'isto só 
pode fazer-se uma vez. - 

Nos planetas, temos que procurar os espiões ter 
restres e obter deles as informações necessárias para 
progredir na aventura. Por exemplo, o código de entra 
da no edificio do computador, sediado em Arcadion, é 
numérico. usando-se nove dígitos binários (0 e 1, 
como sabem), mas só com a ajuda da rede clandestina 

~1Iitl!i~!IiI@I~.-Qji_~&_J1êo ~1'JS tíAitas inlQr 
rnàções, nem aquele o único problema a resolver. Com 
efeito, em cada um dos planetas há diversas coisas a 
fazer, mas, quanto a isso, as instruções do jogo são 
perfeitamente omissas, deixando-nos a nós o trabalho 
da descoberta. Quando muito, aconselham-nos a falar 
com as pessoas, até com Arcadianos, e a examinár 
tudo atentamente, porque desse modo se podem obter 
muitas pistas, além de avisarém que a arma que trans- 
portamos .deve ir bem escondida. . 

Os problemas, no entanto, começam ainda a bordo 
da nave, e ainda antes de desembarcarmos, Às tantas, 
o computador de bordo avisa que um ufo segue a 
Caydia. Que fazer? Combater ou fugir? Passar desper 
cebido é a norma, más que significa a-estranha mensa 
gem que o nosso rádio intercepta? Uma exploração da 

navé revela diversos compartimentos, desde as cabi 
nas aos porões, onde se alinham contentores, aparen 
temente impossiveis de abrir. Uma scooter, que pode 
ria ser útil em terra, também ai se encontra, mas como 
reparar as suas avarias? . 

Outro grave problema é a alimentação. O nosso 
homem tem que comer, senão o seu nível proteico 
desce tanto que lhe causa a morte. Há uma máquina 
que fornece comida, mas accioná-Ia não é nada fácil. 
Servirá o cartão.tserã necessária uma moeda? Explo 
rando bem os compartimentos, prestando atenção a 
tudo, alquns, problemas podem ser resolvidos. Final- 
mente, a nave aterra e surge outra dificuldade: como 
abrjr a câmara de saída? Depois disso, há ainda que 
passar pela desconfiada alfândega dos Arcadianos e 
sair do espaçoporto, o que também se revela compli- 
caco. ' 

A aventura, no entanto, não é demasiado difícil e 
torna-se até absorvente, dada a natureza dos proble- 

. mas que coloca. Além disso, e visualmente agradável, _ 
com gráficos muito bons, incluindo até screens com 
animação ,.- o que não é proeza fácil num programa 
tão comprimido. O vocabulário, 'de cerca de 400 pala 
vras, é suficiente e o computador dá respostas vana 
das às nossas questões, comandos' e até asneiras. 
Como muitos jogos recentes, permite relacionamento 
com outros personagens, com os comandos T ALK TO 
(nome, ou ASK (nome) FOR (qualquer coisa), e aceita, 
-comandos múltiplos, como, por exemplo, GET THE 
BATIERY THEN EXAMINE IT ou OROP THE LASER 
ANO THE TICKETS THEN GO OOWN ou, ainda, 
OPEN THE Oo'OR, GET THE GRENADE AND THEN 
PULL THE PIN (o artigo THE é opcional). Além disso, 
há comandos especiai~omo LOQK, I ou INVENTO 
RV, WEAR, REMOV ,'=1 ,SAVE GAME, WAI'F, ete, 

Trata-se, em suma, de uma das aventuras mais in 
teressantes que temos visto ultimamente e, .embora a 
sua utilização seja limitada aos que compreendem e 
escrevem inglês, recomendamo-Ia a todos. Desde já se 
aceitam dicas sobre o joga, e esperamos que come 
cem a vir depressa. 

GÉNERO: Aventura de texto e 
gráficos 

GRÁFICOS (1-10): 8 
DIFICULDADE (1-10): 9 
CONSELHO: A não perder 

, TíTULO: Cliff Hanger 
MÁQUINA: Spectrum 
Finalmente, um bocadinho de «subversão" no 

computador: temos, em CIIH Hanger, um herói que é 
«mau", um sujeito abaixo de qualquer descrição, a dei 
xar pálidOS de inveja todos os vilões das séries B de 
western de Hollyood. Cllff Hanger, õ fulano que dá 
nome a este jÓgo da New Generation, é bera, gosta 
de ser bera, e ainda goza com isso - e nós, que 

. insistimos em ajudá-Io, somos ainda piores! . 
Mas, quem é Cliff Hanger? Apresentemos o sujei 

to: caçador de prémios de profissão, essa espécie uni 
versalmente desprezada, e cobarde, ainda por cima, 
segundo os códigos da coboiada que se preza, ele não 
está para se arriscar muito e deixa essa coisa dos 
duelos cara-a-cara para os outros. Com ele, e se esti 
ver .nas suas mãos, o distraído adversário não tem 
ehances: apanha-o à má fila e ainda dá uns saltinhos 

se for bem suce-;;:~;;;,dl •• ·d:;o;..I-~..- ••••• ,.."" f<i- ••••• .;..&.;~....;:..;-··~sabemos já parte da história, falta o resto. 
CliH dedica-se, como vimos, a eliminar bandidos, gosta 
de o fazer de longe e por meios pouco ortodoxos, e 
tem umá coisa a seu favor: imaginação não lhe falta. 
E, como a imaginação não é tudo, sabe ainda como 
procurar as armas de ocasião,' que lhe servem para 
levar a bom termo a sua tarefa. O nosso papel, como 
acima se dava a entender, é fazer que tudo corra da 
melhor' maneira. 

Veja-se um exemplo: o desprezivel Cliff está numa 
elevação, dominando um estreito vale. Lá em baixo e 
no caminho que por aí passa vem um honrado bandi 
do, possivelmente a deitar contas ao próximo assalto. 
Que faz Cliff? Salta-lhe à frente, diz «saca » , e que 

:mm::::::::m::HH!: XII ............................ - 
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ganhe o melhor? Não, nada disso. Ali mesmo à mão, 
convenientemente próximo da beira da falésia, está um 
grande pedregulho. É só empurrá-Io na altura própria e 
temos um bandido passado a ferro... Este é, claro, o 
esquema mais simples, porque mesmo o lançamento 
da rocha tem variantes, como seja cair a primeira em 
cima de uma tábua, a fazer de trampolim para outra. 
rocha que, esta sim, vai esmagar o inimigo. ' 

clln nunca se arrisca, embora, em níveis mais 
adiantados, a sorte não esteja sempre pelo seu lad<:l. 
No entanto, e em regra, pode tentar eliminar calma 
mente o adversário, sem qualquer hipótese de reacção 
da parte deste ou receio de a sua armadilha se virar 
contra ele. Todos os meios são legítimos para Cliff, 
desde os já descritos até ao tiro de canhão, passando 
por boomerangs e bombas e terminando em comple 
xos esquemas, que envolvem um radar, uma viagem 
em cagoneta e o lançamento atempado, por um bura 
co, de outro pedregulho. Alguns dos métodos são per 
ceptíveis de Imediato, mas-outros exigem já uma boa 
observação e ,reacçôes rápidas, para serem executa 
dos antes de expirar. o temperlimite, come é ~case da 
tentativa que obriga à utilização de uma alavanca. 

O jogo, sendo divertido.. não é, de forma all3uma, 
excepcíonal, sequer ao nível de gráficos, que utilizam 
apenas o preto e o amarelo, para evitar problemas de 
mistura de atributos. Todavia, consegue manter o inte 
resse de forma eficaz, mesmo quando dominamos já a 
técnica de. qualquer dos screens, e na época morta 
que corre, com os distribuidores a guardarem o melhor 
para o fim das férias, nem 'será das piores compras. 

GÉNERO: AcçãQ 
GRÁFICOS (1-10):7 
DIFICULDADE (1-10): VàriáveJ 
CONSELHO: Comprar 
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«Rep.rise» 

I -I A CAPlfAL SEXTA-FEIRA, 22 DE AGOSTO DE 1986 49 .. 

Jogos Ata •• i 
ccTAPPER» EM VERSÃO MELHORADA 
TíTULO: Tapper. 
MÁQUINA: Atari 
Tapper começou por ser um sucesso 

nas máquinas de Arcade e algum tempo 
depois, em 1985, foram lançadas diver- 

. sas versões para micros, que alcançaram 
igual êxito. Conhecíamos a versão Spec 
trum, temos agora a da Atari, que não 
difere muito daquela, em termos de es 
trutura, mas que aproveita melhor os grá 
ficos e, sobretudo, o som, quer na músi 
ca, quer nos «efeitos especiais». 
Conforme devem estar lembrados os 

que conhecem a versão Spectrum, este . 
jogo da US Gold põe em cena um supe 
ratarefado barman,' que. deve manter sa 
tisfeita a abundante clientela com uni 
abastecimento constante de soda, essa 
bebida tão tipicamente americana, e 
outros líquidos não 'alcoólicos. 
O problema é que o barman tem di 

versos balcões para servir e a clientela 
não gosta de esperar, avançando cons- 
tantemente ao longo do balcão, a protes- ali, sem deixar que nenhum caia ou que 
tar pela demora. A solução, como se um cliente ch!!Que à sua zona. 
sabe do Spectrum, é atirar as ca~ecas Passando eSte primeiro écran; em que 
de bebidas ao longo dos balcões, corren- o pobre barman tem de correr .oe tal for 
do de um para outros, de forma a que ma que lhe voam os cabelos (bem ani 
nenhum cliente chegue ã ponta onde' mado, este aprttel), terá de adivinhar 
está o barman (se isto sucede, é o fim so.b que lata e o vigarista de serviço es 
deste). Ele deve também ter cuidado condeu um objecto, num daqueles jogos, 
para não atirar duas canecas, por exem- a exigir bom golpe de vista, em que as 
pio, ao longo de um balcão onde só há tatas são manipuladas com grande rapi 
uma pessoa, porque partir a loiça dá dez; õe forma a enganar visitantes de 
mau resuttado - e o mesmo sucede . feiras em todo o mundo. E sempre por 
quando os clientes começam também a aí fora, com combinações mais difíceis 
enviar as canecas vazias pelo mesmo de balcões, e sempre com o mesmo pro 
processo. Ele tem, então,' que desdobrar- cedimento: ir à torneira ou ao barril (car 
-se, correndo de um balcAo para outro, regar no flre button) e servir clientes, 
servindo aqui, apanhando canecas vazias correr de um lado 'para outro, em todas 

«Imp-ossíble Missíon»_ as direcções, pelo menos enquanto durar 
a pericia do jogador. 
Já na' versão Spectrum este jogo era . 

uma verdadeira delícia, e na do Atari fi 
cou certamente a ganhar. Tapper é um. 
daqueles jogos que não cansam e não 
'passam de moda, e aos quais apetece 
voltar de vez em quando. UMA MISSÃO lMPOssíVEL 
.GÉ~ERO: Acção. 
GRAFICOS (1-10): 10. 
DIFICULDADE (1-10): Inicial 
3 e crescente. 

CONSELHO: A não perder. 

CONTRA CIEN.TISTA LOUCO 
«/mpossible Mission •• é uma complexa aventura de acção, que exige não só perí 
cia para passar os diversos quadros como tratos de cabeça suficientes para deci 
frar os códigos que o agente secreto encontra no seu percurso. 

Controlamos o agente secreto 4125, 
que recebe ordem para pentrar no refú 
gio subterrâneo de um cientista mais 
ou menos louco, que conseguiu acesso 
a todos os computadores dos sistemas 
de defesa das grandes potências mun 
diais e, designadamente, aos que con 
trolam o lançamento de. mísseis. Na 
altura ·em que começa a missão o 
cientista, EMn Atombendsr, está a tra 
balhar no sentido de decifrar os códr 
gos de lançamento, pera dar a respecti 
va ordem e, dessa forma, destruir o 
mundo num ·holocausto nuclear. 

. Para activar o computador, o agente 
tem de estar no elevador ou num dos 
corredores, premindo-se, então,' o bo 
tão ou tecla de disparar. Aparece, en 
tão, a janela dos ícones, com a luva, 
que se desloca com as teclas de movi 
mento e se activa com o disparo. Por 
exemplo, para apanhar uma peça do 
•• puzzle» (anteriormente recolhida 
numa sala) que esteja na pequena ja 
nela de memória, leva-se lá a luva, pri- 
e-se-disparar e, depois, transporta-se 

a peça. As peças devem ser da mesma 
cor para serem combinadas, mas, se 

Anteriormente, foram feitas duas duas peças parecem combinar e não 
tentativas para penetrar na forteleza têm a mesma cor, podem usar-se os 
subterrânea de E1vin, mas os agentes ícones de mudança de cor para ver se 
4116 e 4124 foram mortos, embora ti- ligam. Finalmente, há quatro peças 
vessem conseguido enviar antes para cada «puzzle- e nove «puzzles 
algumas informações. Assim, sabe-se em todo o jogo. De cada vez que se 
que a fortaleza tem 32 sal às, defendi- completa um -puzzte» aparece uma le 
das por robôs, e que algumas servem' tra da palavra de código que dá acesso 
para habitação ou lazer, enquanto ao centro de controlo do cientista. 
outras são parte do complexo de Voltando mais atrás, à medida que 
computadores do professor. As íntor- se explora a fortaleza, o computador de 
mações que os agentes mortos conse- bolso mostra um mapa do complexo. 
gulram mandar indicam que Elvin usa Em cada sala deve procurar-se exaustí 
três tipos de palavras de passe ou có- vamente, evitando os robôs, as peças 
digos no seu .sistema de segurança, de «puzzles- ou os códigos. Para o fa 
que escondeu no mobiliário, porque é zer, colocamo-nos directamente em 
distrardo e tem medo de os esquecer. frente de uma peça de mobiliário e em 
Uma das tarefas principais do novo purra-se o joystick para a frente ou 
agente, portanto, é encontrar essas pa- usa-se a tecla de comando "para 
lavras de passe e códigos. cima». Aparece então uma janela com 

Mas, que fazer com eles? Usando- a p~la,,:ra "Chearching. e ·u~a barra 
-os, o agente tem acesso aos ·terminais . quE! ind~ o te":1po que é preciso para 
de computador instalados nas salas e revistar ess_e objecto (manter o coman 
pode desactivar os robôs ou alterar o do •• para ema» até a barra desap'ar~- 

: sistema de elevadores nas salas. Há cer, Podef!l ~ntão aparecer quatro ~I 
um código, no entanto, que é bastante sas: ou a Indicação de que nada ai. se 
mais difícil de descobrir, o da sala de enco~tra, ou o desenho de um robo a 
controlo: o cientista partiu-o em várias dormir, o que representa um~ palavra 
peças, que espalhou pelas salas, de- ~e passe SN~ZE, que permite desac 
vendo o agente' apanhá-Ias e montá- tivar temporanamente os robô dessa 
-Ias, como um •• puzzte», para formar o sala, ou o desenho. de uma plataforma, 
código. com uma seta, que representa um pas- 

Para tomar a sua tarefa mais fácil, se LlFT INIT, ou uma peça do •• puzz 
o agente tem um computador de bolso, le», Os .S~OOZE e iNIT s~o usa~os 
equipado com um telefone, Por meio do nos termínaís, em regra localizados jun 
qual pode contactar com os seus supe- to à entra~a da sala. . 
riores, para ajuda na solução de «puzz- Além diSSO, há duas salas .de c6d! 
les •• , mas isto custa-lhe tempo, - e só g~, o.nde podem obter-se códigos adl 
tem seis horas para geter o professor. conais. Ai a consola mostra (1Jsa-~e ~ 
Neste caso, o computador da agência mesmo proce~so. de busca atrás descn 
dá três opções e escolhe-se a que se .to uma sequencia de ~uadrados cada 
pretende com a luva que serve de cur- um com uma nota musical, e uma luva; 
soro O ícone para o telefone é o inferior deve usar-se Ia luv~ par~ tocar os qua 
esquerdo. drados numa sequêncía ascendente 

O jogo, além da parte de acção, das notas musicais, .8 se acertarmos 
tem uma janela com diversos ícones, são-nos dados mais SNOOZES e 
que simulam o uso do computador de INITS: . , . 
bolso. Os centrais mostram as peças O logO é dlflCll, sobretudo porque os 
do «puzzle», sendo as duas da esquer- robôs mal d~o -chanoes •• ~e. examinar 
da as que estão na memória; ao cen- tudo ~ preceito, mas constitui um bom 
tro, e ao alto, o ícone. mostra a peça desafIO, quer para quem g~ta de pia 
em que se está a trabalhar. Os ícones !aformas quer para os apreciadores da 
do lado direito são os operativos e, resolução de eOl!;lmas ~ «puzzles», 
assim, da esquerda para a direita e de . Para os .que·n.ão. tinham Instruções de 
cima para baixo, temos: rotação vertical •• /m~/~fe MlsSlon» e a ac~av8m em 
da peça, rotação horizontal, apaqador;" da maIs Im~rv_e/ do qu~ já é, espe 
ícooe de desligar o computador; ícone ramos que Isto suv« de 8juda. Q'!anto 
para •• desfazer» a montagem da última às teclas a usar, sã~ fls segumtes: 
peça, pausa; ícones para mudar a cor "9aps/z", esquerdaldlrel!a; »P/L", su- 
das peças, em baixo. blf/descer; uB-Space», dIsparar. 

- TÚNEIS /EXIGEM BOA TÁCTICA 
TÍTULO: Boulders and Bombs 
MÁQUINA: Atari . 

O planeta está sob o ataque de estra 
nhos seres, que viajam em naves de for 
mas igualmente insólitas, e tamos que sal 
var-nos do seu ataque, que atinge,. inclusi 
ve, o.subsoto onde nos abrigamos. As na 
ves disparam uma espécie de sementes, 
por meio de raios, que germinam rapida 
mente, cortando-nos o caminho de um 
lado 'para o outro do -écran», a menos 
que conslqamcs destrui-Ias a tempo. . 

O objectivo é passar do túnel do lado 
esquerdo para o túnel do lado direito, e 
para isso dispomos de uma máquina per 
furadora, que aetivamos com o fire Qulton 
e utilizamos para abrir caminho elou des 
truir os raios disparados pelas naves ou as 
plantas que rapidamente crescem, espa 
lhando-se pelos túneis que abrimos. A 
outro toque de fire button, passamos a 
controlar o nosso persgnagem, que faze 
mos avançar pelos túneis abertos pela 
perfuradora, até chegarmos ao outro lado, 
momento em que iniciamos outro n[vel. 

O jogo, não sendo brilhante, está bem 
concebido, com uns gráficos vistosos e 
sprites de fácil controlo, exigindo apenas 
alguma táetica para conjugar os movimen 
tos do personagem e da perfuradora, de 
forma a evitar da melhor maneira os obs- 

táculos. 'E há que ter um pouco de cuida 
do, porque as rochas enterradas diminuem 
a velocidade de avanço da perfuradora e, 
numa situação de «aperto», deve-se ,ter 
isso em conta. , ' 

Boulders and Bombs não oferece difi 
culdades de maior e será, assim, reco 
mendável aos mais novos. 

GÉNERO: Acção 
GRÁFICOS (1-10): 7 
DIFICULDADE (1-10): Inicial 2 
CONSELHO: Comprar para os 

mais novos - CÃo «APERTADO» QUER ALíVIO 
. TíTULO: 009 Daze 
MÁQUINA: Atari 

. Já .que estarnos em. jogos que, em 
príncípto, se destinam aos mais pequenos, 
po<!?mos também aconselhar Dog Oaze, ' 
de Igual forma aparentemente simples e 
com uma «história» fáciV de entender. 

Em Oog Daze controlamos 'um cão, 
que sai à rua pará fazer as necessidades, 
escolhendo para o efeito as bocas de in 
cêndio. O problema é que ele não anda • 
sozinho na rua e as •• casas de banho" 
têm outros candidatos; Para pontuar, é 
preciso chegar às bocas de incêndio, que 
vão aparecendo, primeiro do que os rivais, 
ou alingi-Ios à distância coin o osso que o • 
cão transporta (se falhar a pontaria ou 
acertar numa boca de incêndio já tomada, 
o osso cai e é preciso ir recuperá-Io). As 
bocas de incêndio que o nosso cão toca 
vão ficando da cor que lhe é atribuída e o 
seu progresso pode ser medido pelo -sco 
re» ao alto do •• écran-: se toca numa já 
pertencente ao rival, o nosso cão fica ton 
to e incapaz de prosseguir durante uns se 
gundos. 

De vez em quando aparece um auto- GE' NERO' A -o 
móvel e esse é um dos aspectos piores do ' • cça . 
jogo, porque o veículo está perfeitamente· GRAFICOS (1-10): 6 
desloc.ado, B:lém d~ se mover bastante DIFICULDADE (1-10): 4 
mal. Tirando ISSO, o Jogo tem alguma gra- 
ça e os mais pequenos vão certamente CONSELHO: Comprar com 
apreciá-lo. reservas 



'VIDEOJOGOS Por DANIEL LIMA 

'Pokes li Dicas 
, " 

~ .. 

ESPERÁVAMOS que com a maioria dos leitores em férias, diminuisse o afluxo de correspondência; mas não é 
. isso que sucede (têm mais tempo, não é?), à que cria um problema adicional, que é repor o material que nos: 

mandam em dia. Assim, vamos atrasar de novo, ao menos por hoje, mas talvez se co~~iga recuperar ainda . 
nas férias, se conseguirmos espaço maior para'a secção. .' . . 

E começamos hoje com a carta, de que já falava na semana passada, do Vítor Manuel M. Marques, de Lisboa, 
que mandou uma longa dica para Fairlight. O Vitor, que mora n~ Rua das Fumas, 14, .r/c Esq. 1500 LISBOA, 
go~taria de trocas de correspondência, sobretúdo com apreciadores de jogos de aventura e estrategia. Mas vamos. 
à carta. - 

I 

Solução de Fairlight: . 
Conheço três versões do «Fairliqht», a saber: 
1. O carregamento 'do programa faz-se, ao mesmo tempo 

que vemos o «screen» - pátio do castelo - e um 
contador que ao chegar à posição 0, indica que o jogo 
está pronto a começar. . - 

2. O carregamento do proqrama só nos permite ver o 
«screen». . 

3. O oarreqarnento faz-se sem vermos o «screen» e no TV 
aparecem as tradicionais linhas amarelas e azuis com 

. um fundo preto. 
. Foi com base nesta última versão que eu pude utllízar o 
POKE 61928,O, o qual permitiu obter as vidas infinitas. 
O objectivo do jogo é entregar o «Book of light» ao feiticei 

ro e ,conseguir sair pela porta grande do pátio. Pará isso é 
preciso recolher alguns objectos, percorrendo as diferentes 
salas do castelo: Os - «maus da fita» são: ' 

1 -:- Guardas - A maneira de os «matar» rapidamente é 
colocarmo-nos em linha com'· eles. Assim que os 
«matarmos» fica um capacete no chão, o qual, pode 
mos pegar como qualquer outro objecto, e levá-Io 
para outra sala de modo a não nos estorvar mais. 

2 - Troffs (Guardas em ponto grande) - Lutamos com 
eles da mesma maneira que fazemos com os guardas, 
ou seja, em linha recta. Para que eles não nos impor 
tunem convém deixar, no sítio em que eles desapare- 
ceram, um barril. . 

3 - Monges - Em situação normal - sem vidas infinitas 
- tiram-nos a energia. Na situação presente, limitam- 
-se; ora a olhar para nós e barrar-nos o caminho ora 
a empurrar-nos para fora do objectivo pretendido. 

4 ~ Redemoinhos __: Llmitam-se, em, situação normal, a 
retirar-nos energia e a capturar os objectos que por 
-descuido, nós possamos deixar nessa sala .: 

5 -'- Flores - Retiram energia. 
Para que servem os objectos: . 

'1 - «Scroll» ou pergaminho - Enc,ontra-~e logo ao pnn 
cípio do jogo, no pátio, e devena servir, para quando 
o utilizássemos, trazer-nos de volta ao ponto de parti 
da. Acontece que, nas três versões quando utiliza 
mos este objecta, o jogo fica estragado - entra em 
«crash». ' 

2 - Poção - Serve para fazermos desaparecer os 
monges. 
3 ~ Cruz - idem. 
4 ....,. Ampulheta - Serve para fazer com que C?s monges 

fiquem parados, para podermos passar a vontade. 
Não deveremos saltar quando tivermos utilizado a 
ampulheta, porque senão o jogo fica estragado - 
entra em «crssb», ' 

5 - Coroa - Serve para entrarmos no túnel (funciona 
como chave). ' , 

6 - Garrafas e pães - Servem para restaurarmos a 
, energia. . 

7 - Chayes - Servem para entrarmos em determinada 
. porta, e só nessa;. '. 

Para acabarmos o jogo, precisamos de fazer da segumte 
maneira: 

Apanhamos a coroa que se encontra no pátio, junto. 
à porta do guarda. Para isso «matarno-lo» e colocamos 
o capacete na casa ao lado. Para podermos chegar a 
coroa, empilhamos barris e .bancos de modo a poder 

chegar ao cimo do portão. A seg~ir dirigimo-nos ao Ju 
gar onde estão as "flore~ assas~mas" e apanha'!'os a 
ampulheta, Podemos, entao seqinr para os subterrâneos 

. do castelo onde, .numa das portas, existe outra ampu 
Iheta, que devemos também apanhar. Dirigimo-nos para 
a ponte, utilizamos (use) umadas ampulhetas e passa 
mos para os caminhos exteriores do castelo. Passamos 
pelo local onde está o troff, encostamo-nos à parede do 
nosso . lado esquerdo e, usando a coroa como chave, 
entramos na tumba. Aí saltamos para cima do sarcófa 
go :9. ,empurramos a tampa, de modo a delxarmo-nos. 

• cair. 'No .sequndo sarcófago encontramos o "Bo~k of . 
ffight;" apanhamo-Ia e saímos pela porta. Esta vai dar 

. ao 'pátio exterior, usamos a outra ampulheta e passa 
mos a ponte, que tínhamos atravessado anteriormente. 
Dirigimo-nos à sala dos redemoinhos e apanhamos a 
poção que se encontra debaixo da mesa; deste modo: 

. Vamos buscar os jarros .de ffores, que se encontram na 
sala ao lado, e empurramo-Ios para debaixo da mesa 
de modo a fazer aparecer a poção do outro lado. E 
preciso tomar atenção de modo a que os redemoinhos 
não se apoderem dela. , . 

Dirigimo-nos para a sala do trono, «fíntarnos» o 
monge e saltamos para cima do trono. Aí deslocamos o 
painel do lado direito, saltamos para o espaço entre o 
trono e o painel e apanhamos a cruz. . 

Vamos então para o local antes do «écran» das tto 
res assassinas, onde se encontra o guarda, «matamo 
-10», apanhamos a chave e entramos nessa porta. Lar 
gamos a coroa: apanhamos o barril e subimos os de 
graus da torre. Para passarmos os monges, devemos 
proceder do seguinte modo: 

1. o monge - Subimos. as escadas encostadas ao 
lado esquerdo, quando chegamos ao lado do monge 
saltamos para a frente e, ao mesmo tempo, para a es 
querda. 

2. o monge - Colocamo-nos de frente.para ele, lar 
gamos a cruz e empurramo-Ia: 

3 .. 0 monge ,- Procedemos do mesmo modo que 
_ descrevemos para o segundo, utilizando agora a poção. 

, r'- ' 

Linha a (linha ... 
O material que nos tem sida 'enviado ultlmamente permite manter uma certa regularidade desta secção, o que tegistamos 

com .o maior prazer, tanto mais que estão a chegar programas com bastante interesse. ' 
.' E o caso, por exemplo, do que enviou o América Silvestre, de Venda do Alcaide, Pinhal Novo, e que permite escrever a 

três dimensões no Spectrum. O programa, diz ele, honestamente, não é seu, mas o Américo introduziu-lhe algumas alterações, 
para o tornar mais operacional: - , 

5 POKE 23609,99 220 LET F1=F1'K 
10 INPUT "ALTURA (0 A 130)"; P 230 NEXT K 
15 u= P<0 -0R R>130 'FHEN GO TO 10 240 LH F2=1 
20 INPur'DIGITl\ QUALQUER COISA (Máximo 7 caracteres)"; 250 FOR K=l TO N-6 

B$ . j '. 260 LET F2=F2'K 
25 LET A=LEN B$: IF A>7 THEN. TO TO 20 270 NEXT K 

9010 PFlINT AT'21 ,0; INK 7;B$ 280 LET F=Fç1/(F2'720) 
. 90;:!0 FOR F=0'TO BxA-1: FOR N=0 1'0 7 290 RETURN . . 
9030 IF POINT (F, N)=0 THEN GO TO 9070 Como se recordam, anteriormente o Jorge tinha enviado um 
9035 BEEP .01,N+20 programa para resolver sistemas de equações pelo Método de 
9040 FLOT Fx4,4Nx4+135-P: ORAW 4,0: ORAW 0,4: ORAW Gauss e, agora, mandou uma altêração (ou um remédio) para que 

, 4,0: ORAW 0,4: ORAW 3,0: DRAW 0,2: ORAW -2,0: esse pro~rama possa ser usado nos computadores em que os cl- 
ORAW 0,-1: ORAW 2,0: ORAW -2,-2 ~ cios FO ... NEXT funcionem' mal (por exemplo, os computadores 

9050 ORAW 5,5: ORAW 0,4: ORAW 0;-4: ORAW 4,0: ORAW Basic de bolso Casio). E manda ainda uma série de pequenas 
. 0,4: ORAW 0,-4: ORAW -5,-5 rotinas. 

9060 ORAW 0,4: ORAW 5,5: ORAW -4,0: ORAW -5,-5 - Para os que querem utilizar o programa de sistemas equações 
9070 NEXT N: NEXT F (1 de Agosto) num' computador cujos ciclos FOR ... NEXT não 
9080 PRINT AT 21.0: " funcionem duma maneira «standard» (ex. computadores basic 
9090 GO TO 10 de bolso Casio), deverão proceder à substutição da linha 30 

Pode-se inserir a seguinte linha:. por: 
30 PRINT AT 7,8; FLASH 1; "Q MEU NOME E:" . 30 OIM A(N+1,N+1) 

E quando ele nos pedir a altura, respondemos- 80. Quando pe- - Agora. vai um programa 'só para ,quem o SPECTRUM (ou com- 
dir para escrevermos qualquer coisa, digitamos 'o nosso nome. patívels) de efeitos 'especrars no 80ROER: 

Também acho que se pode escrever mais de 7 caracteres, com' 10 BOROER 0: 80ROER 1: 80ROER 2: 80ROER 3: BOROER 4: 
um pouco mais de trabalho, usando GRÁFICOS OEFINIOOS PELO BOROER 5: BOROER 6: BOROER 7: 80BOER 0: 80ROER 1: 
UTILlZAOOR.' PAUSE 1: GO TO 10 

O nosso já conhecido Jorge Nuno Pereira, de Lisboa, mandou - O programa que se segue é o aproveitamento dum ~UG no 
várias coisas, entre as quais um programa gerador de chaves para SPECTRUM, de forma a dar um efeito especial bem ínteres- 
o Totoloto. Na primeira versão, gera apostas simples; na segunda, sante:. . 
múltiplas. Ení ambos os casos, «é dado a conhecer o preço da 10 INPUT "Numero nnpar =": N 
tentativa de se tornar um milionário», diz o Jorge. E são estas: ,20 CLS 

. 30 PLOT 127,0 
Totoloto 40 ORAW 0,175,PI*N 

50 GO TO 10 - 
- Segue-se um programa (só para o pessoal do SPECTRUM) 

que é a resposta para o Mário Lopes (25 de Julho) sobre o 
problema da saída do cursor do «écran», Na versão 1, o cursor 
nunca sai do «écran»: na versão 2, quando o cursor sai por um 
lado, aparece no lado-paralelo. As versões 3 e 4 são semelhan 
tes respectivamente às 1 e 2, mas em alta resolução. Boa sorte 
nos desenhos!... 
1 REM Versão # 1 

, 5 BOROER 6. 
10 PRINT #0; " Q=H A=down 0= Left P=right 

20 LET A=0: LET B=0 
30 PRINT AT A,B; INK RNO'8; "." 
40 IF INKEY$="Q" ANO A<0 THEN LET A=A-1 
50 IF INKEY$="Q" ANO A<21 THEN LET A=A+1 
60 IF INKEY$="O" ANO B>0 THEN lET 8=8-1 
70 IF INKEY$= "P" ANO B<31 THEN LET 8=8+1 
80 GO TO 30 
1 REM Versão.# 2 
'5 BORDER 6 
10 PRINT #0;'''QTH Ao:; down O=Left P=right" 
20 LET A=0: LET B=0 . 
30 PRINT AT A,B; INK RNO'8; "." . 
40 IF INKEY$= "Q" THEN LET A=A-1: IF A<0 THEN LET A=21 
'50 IF INKEY$= "A" THEN LET A=A+1: IF A>21 THEN LET A~0 
60 IF INKEY$= "O" THEN LET B=B-1; IF 8<0 THEN LET B=31 
70 IF INKEY$= 'IP" THEN LET B=B+1: IF B> 31 THEN LET 8=0 
80 GO TO 30 
1 REM Versão '# 3 
5 BOROER 6 
10 PRINT #0; "Q= A=Oown O=Left P=right 
20 LET x=0: LET Y=0 . 

,30 PLOT X,Y 
40 IF INKEY$="Q" ANO Y<175 THE N LET Y=Y+1 
50 IF INKEY$= "A" ANO Y>0 THEN LET Y=Y-1 
60 IF INKEY$= "O" ANO X>0 THEN LET X=X-1 

1 REM Versãõ # 1 . 
10 INPUT «Número de chaves =»: N 
20 IF N/2 - INT (N/2) OR N<2 THE N GO TO 10 
30 OIM A(6) 
40 FOR 1=1 TO N 
50 FOR J=1 TO 6 
60 LET R=INT (RNO'45) + 1 
70 FOR K=l TO J 
80 IF A (K) =R '(HEN GO TO 60 
90 NEXT K -. 

100 LET A (J) '=R 
110 PRINT " " (2 TO 2+(A(J) <10»; A (J); 
120 NEXT J ' 
130 F:RINT 
140 NEXT'I 
150 PRINT «Custo tQtal = "; N*l 5; "$00" 

1 ~REM Versão # 2 ' , 
10 INPUT «Número de cruzes =»; N 
20 IF N<7 OR N>45 THEN GO TO 10 
30 OIM A (N) 
40 FOR 1=1 TO N 
50 LET R=INT (RNO*45)+1 . 
70FOR K=l TO I 
80 IF A (K)=R THEN 'GO TO 50 
90 NEXT K 
100 LEi" A (I);'R 
110 PRINT " ". (1 TO 2+(A(I)<10»; A(I): - 
140 NEXT I - 
150 GO SUB 190 
160 PRINT "Apostas =": F 
170 PRINT "Custo total ="; F,*15; $00" 
180 STOP 
190 REM Função F =. Apostas 
200 LET F1 =1 
210 FOR K=l TO N 

10 IF INKEY$= "P" ANO X<255 THE N LET X=X+1 
80 GO TO 30 . 
1 REM Versão # 4 
5 BOROER 6' 
10 PRINT #0; "0= A=down O=Left P=right" , 
20 LET X=0: LET Y=0 
30 PLOT X,Y 
40 IF INKEY$= "a" THEN LET Y=Y+1: IF Y>115 THEN LET 
'Y=0 . . 

50 IF INKEY$0 "A" THEN LET Y=Y-1: IF Y<0 THEN LET 
Y=H5 

60 IF INKEY$= "O" THE:N LET X=X-IF X<0 THEN LET X=255 
70 IF INKEY$= "P" THEN LET X=X~l: IF X>255 THEN LET 

X=0 
80 GO TO 30 

Esclarecendo dúvidas- 
'Dois leitores responderam esclarecendo dúvidas levantadas 

neste suplemento pelo Mário Lopes. Assim, o Luís Miguel Lopes de 
Oliv~ira, do Cartaxo, envia a resposta, acrescentado que existe 
outro erro no programa original (a tecla-de cima envia para baixo e 
vice-versa). E diz que as linhas 40, 50, 60 e 70 devem ser substitui 
das pelas seguintes: 
40 IF INKEY$= "Q" ANO A> THEN LET A=A-1, 
50 IF INKEY$= "A" ANO A<19 THEN LET A=A+1 
60 IF INKEY$= "O" ANO B>0 THEN LET B=B-1 
70 IF INKEY$= "P" ANO B<31 THEN LET 8=B+1 

(Nota para o Luís: dizias que enviavas .colsas em separado, 
mas deves ter-te esquecido. É melhor mandares tudo de novo.) 
Por seu turno.. o Miguel Afonso Oliveira, do Entroncamento, 

aconselha Mário Lopes a restringir os valores que as variáveis «a» 
e «b » podem tomar, tendo utilizado esse processo num programa 
que enviou (seque,' abaixo; com O n.o 1), em que a linha 20 é 
opcional. Acresc,enta que, apesar de .tudo, se torna demasiado ex-. 
tenso para '0 seu objectivo e, portanto, estabeleceu uma segunda 
rotina num Basic um pouco 'mais complexo, mas que satisfaz o 
objectivo proposto de uma forma mais integral. Inclui ainda um ter-, • 
ceiro programa, com a mesma técnica de programação do anterior, 
mas que provoca o deslocamento de um pixel segundo as suas 
coordenadas. Pode ser muito' útil - diz - quando nos perdemos no 
«écran». 
PROGRAMA 1: 
10 LET a=0: LET b=0 
( 20 CLS ) _ . 
25 PRINT AT a,b; INK INT (RNOX7)+1;"." 
30·IF INKEY$= "a" THEM LET a=a+j 
40 IF INKEY$="q" THEM LET a=a-1 
50 IF INKEY$="o" THEM LET b=b-1 " 
60 IF INKEY$= "o" THEM LET b=b+ 1 
70. IF a <0 THEM LET a=a+t: GO TO 70 
80 IF a>21 THEM LET a=b-1: GO TO 80 
90 IF b<0 THEM LET b=b+1: GO TO 90. _ 
100 IF.b>31 THEM LET b=b-'l: GO TO 100 '- 
110 GO TO 20 
PROGRAMA 2: 
10 LET a ='0: LET b=0 
20 PRINT AT a,b; INK INT (RNOX7)+1;"." 
30 LET a=a+(l ANO INKEY$= "a" ANO à>=0 ANO a<=20)':"(1 

ANO INKEY$= "q" ANO a>= ANO a>= ANO a<=21) 
,40 LET b=b+(1 ANO INKEY$= "p" ANO b>=0 ANO b<=)-(l 

ANO INKEV$= "o" ANO b>=l ANO b<=31) 
50 GO TO 20 
PROGRAMA 3: 
10 LET a=0: LET b=0 
20 CLS • 
30 PRINT # 0; "x="; a, "y=": b 
40 PLOT a,b 
50 LET a=a+(l ANO INKEY$= "p" ANO a>=0 ANO 

a<=254)-(1 ANO INKEY$= "o" ANO a>=l ANO a<=255) 
60 LET b:=b+(l ANO INKEY$= "q" ANO b>0 ANO b<=174)-(1 

- ANO INKEY$= "a" ANO b>=l ANO~b<=175) 
70 GO TO 20. 



...:.... PHEENIX: deixar passar o 1.° LOADER ,e fazer. RUN 
deste programa: 
10 CLEAR 24500 : LOAD "p2» CODE 24532 _ 
20 POKE 29375,0: LOAD "p3» CODE : RANDOMIZE USR 

30105 .' ·',7 . 
- CYBERUN ' 

~ 
CODE 

20 POKE ,33446,62: POKE 23447,175 : POKE 23348,&0 : 
POKE 23449,72: POKE 23450,141 : POKE 23451,195: 
POKE 23452,128 : POKE 23453,92 : RANDOMIZE USR 
23424' , . , " r . \'~ 

- PENTAGRAM' ' . , " , 
10 CLEAR 24064 : LOAD uu CODE 26064':"·, PO~KE 

49917,0 : PRINT SUR 24064 ' 
- BATMAN 
5 CLEAR 24999 : LOAD un CODE 
10 FOR f=64220 TO 64229' 
20 READ a.': POKE f,a : NEXT f 
30 POKE 64194,195 : POKE 64195,220 ~: 'POKE 

64196,250: RANDOMIZE USR 641 n .", . ..» 

40 DATA 62,0,50,190,143,237,19"4,19,128,101 
- MOON ALERT - POKE 42404,255 Dica para, romabawk - HUMCHBACK - POKE 24760,255 

O Sérgio Manuel Rocha Marques, de 13 anos, de Saca- - TRANS AM - POKE 25446,0' , 
vém, que quer pokes para Movie, Fithting Warrior e Shadow- -:- FRANKSTEIN - POKE 28287,255 
fire, manda estas dica para Tomahawk: - PROFANATION - 49290,255 - 

~ POGO - POKE 44259,182 No menú nada há de especial e é fácil interpretá-Io. A _ JET PAC _ POKE 25020,0 
princípio, ponham a rotação-do motor ao máximo; regulem o _ SORCERY _ POKE 49823,0 
ângulo-de-átaque (as barras mais à esquerda, quanto mais _ KNIGHT LORE _ POKE 53567,0 
para cima, mais depressa o helicóptero vai subir); ponham a _ TUTANKHAMON _ POKE 27783,0 
mira no «écran» (é preferfvel utilizar os mísseis, mira qua- ,_ KOSMIC KANGA _ POKE ~ 
drada, devido a esta arma ser automática) e tenham atenção _ PUD PUD _ POKE 49287,0 
ao radar êlo meio, onde aparecem os aparelhos que estão' O POKE 0 0 
na mira (verde-aliado, vermelho-inimigo); os míssets não têm . - PENETRAT R - 4 733, 

1"1 - ATIC ATAC - POKE 35353,0 
alcance, dispara a qualquer distância, mas os tockete só _ FANTASTIC VOYAGE _ POKE 54992,0. :_POKE 
alcançam 4000 m(?), e á metralhadora (2000 m (?). De se- 542270 - , • . 
guida, utilizem a vossa estratégia; tendo em atenção os ins- _ CAVERN FIGHTER _ POKE 31683,183 "'" 
trumentos do meio (velocidade, altitude, etc.) e radar da di- _ ARABIAN 'NIGHTS _ POKE 57838,0 - ,') 
reita, que serve para localizar o helicóptero inimigo e pará _ CAULDRON _ POKE 40056,0 . .• / . Os jogos mais _,.vendidos esta semana, em us- 
verificar o estado em que se encontra o nosso aparelho; e, (Nota: estes já os demos várias vezes, mas repetimos,' boa, para o microcomputador ZX Spectrum, foram os 
de resto, com estratégia e um pouco de sorte leva-s~' a para quem não os tenha.), ~ -, seguintes: 
missão a bom termo. O ~rnesto LoTU3s Ferreira, ~ Lisboa, também ma, nd, ou Gh' G bl· Agora as teclas: d ,.,~ bl" 1.0 - osts n O .ng5, 

«W» - aumentar a rotação do 'motor; «S» - diminuir. muito ~~~~~ E~~~pu icamos o seguinte: - ,- ':.-. 2.° _ Kung.-Fu/Master 
rotação do motor; «O» ...:.... aumentar o ângulo de ataque; 10 CLEAR 26624: LOAD nu CODE 1638~: PRINT AT 6,0: 3.° _ Who Dares Wins II . 
•• A» - diminuir o ângulo de até!que;~"C» - COlocação da LOAD 'u' CODE ,./ 
mira no «écran»: "P» - escola da mira; Teclas cursoras -. 20 PRINT AT 7,0; «(1) n.O de vidas»;-AT 8,0; «(2) vidas 4.0 - World CUp Carnival 
movimentação do aparelho; «0», - disparar. infinitas»; i$ 5.° _ Bobby Bea~ing 

Esta dicá era para ajudar o Nuno Miguel Oueirós Sousa. ,30 LET i$ = INKEY$:!Fi$-< > «1» ANO i$ < > «2» THEN 
Pela nossa parte, vamos em breve publicar em reprise as, GO TO 30 ' , 6.0 - Spindizzi 

I instruções deste jogo. . 40 IF i$~= •• 1» THEN INPUT "VIDAS? (máx. 74); Z: POKE 7.0 - Falkland 82 -_I. sério 64250,Z + 48: RANDOMIZE USR 64837 , 8'.0,_ Ac't' .·on Reflex .. 
~ •. vaU em e 50 POKE 29893,0 : HANDOMIZE USR 64837 

E vamos-aos pokes e programas para vidas infinitas, co- - ·INCREDIBLE SHRINKING FIREMAN 9.· - Pentagram 
•••••••.• onA,. com alguns que mandou o Nuno Sousa 14 anos 10 CL~R 24999,' , - 10.,0 - K.·rel •• ~"-'V . • ' • 20 LOAD "n CODE : POKE 23336,195: RANDOMIZE USR - r 
de !"=ô' DARES 'WINS 11 ' 23296' , 
10 CLEAR 24319 : LOAD "" SCREEN$ : LOAD, "n CODE 30 POKE 60217,167: REM V.I. ' 
23296: POKE 23309,201 : RANDOMIZE USR 23296: 40 POKE 59876,0 : REM SEM CRIATURAS MÁS 
POKE 49743 9 . POKE 49748 v . RANDOMIZE USR 49216 50 RANDOMIZE USR 49605 ' 

9 = N.O 'de' granadas ,. I I - BOUNDER 
v = N.o de vidas f 10 CLEAR ~4831 

, -,. 
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CARtj§ EWA,OO 

/ 

Ouando chegamos ao penúltimo pàtamar, «matamos» 
os guardas, colocamos o barril no patamar superior e 
saltamos para cima, de modo a, ir ter ao local onde se 

. encontra o feiticeiro. Neste sítio devemos, em primeiro 
lugar,-apanhar a chave e depois largar o livro. Após isto 
o feiticeiro transforma-se em monge e empurra-nos para 
baixo. Descemos até à base da torre, apanhamos a 
coroa e depois dirigimo-nos para o pátio de modo a 
podermos sair pela "Porta Grande». 
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20 LOAD "" CODE 
30 POKE 61106,183 
40 POKE...61107,17 
50 POKE 61087,183 

,60 POKE 61088,17 
70 POKE 61089,0"'- 
80 POKE 61092,224 
90 POKE 61093,255 
100 POKE 61100,191 
110 RANDOMIZE USR 61074 _ ./ 

E ainda: ,'V 
• Lunar Jetman - POKE 36966,224 : POKE 36945,3 ro 
- Mr: Wimpy - POKE 33693,0 
- Onon - POKE 54065,0 .. , 
- Project Future - POKE 27662,2 - 
- POGO - POKE 44259,183 .: 
- Pheenix - POKE 29375,0 
- ROAD RACER - POKE 27150,0 
- RIVER RESCUE - POKE 33420,0 , 
- SABRE WULF - POKE 44876,0 
- SPECTRAL PANIC - POKE f!8522,0 
- TURMOIL - POK~S1903,0 . 
~ ZAXXON - POKE 48825,255 _, 
- SKY_ RANGER (Códigos de acesso) --1 ~ ENTER; 2 
- MAGIC; 3 - PILOT; 4 - STOMP; 5 - PARIS; 6 - 
EVENT. _ . , . h - - 

,- WHEELI/(Código de acesso) _:_ 1 - ENTER; 2 - WIT 
- TV; 3 - SHARK; 4 - BEBOO; 5 - XENON; 6 - 
ZX83B; 7 - 2MOL3; 8 - HRME2 

Um aviso a ter em conta - 

, ( 

E, finalmente, uma carta do eng.o José Manuel A/eixo Piloto, que, 
além de enviar uma série de pokes por ele próprio calculados, como 
é habitual neste nosso leitor, e que mais adiante' publicamos, faz o 
seguinte aviso, na sequência da «avalancha de cartas e telefone 
mas» que tem recebido:' , 
1) De todos os pokes publicados (não só meus como os enviados 

por outros leitores) apenas 5 a 10% podem ser introduzidos 
com o conhecido MERGE. , 

2) Todos os outros pokes exigem razoáveis conhecimentos de có 
digo máquina e alguns, como por exemplo Green 8eret, Sir 
Fred, Highway Excounter e Dynamite Dan, mesmo com aqueles 
conhecimentos será extraordinariamente difícil (pelo menos 
para quem tiver versões iguais às minhas), 

3) Os programas que os leitores enviam tirados de revistas ingle 
sas, só em raríssimos casos (por grande coincidência) funciona 
rão, dadO que se destinam a meter os pokes a quem não tiver 
qualquer conhecimento de código' máquina, -mas que apenas 
funcionarão, como é lógico, na versão original inglesa, Para 
quase todos os outros pokes que eu e os outros leitores envia 
mos ter-se-ia, que construir um programa diferente, o que tam 
bém não está ao alcance de qualquer. 

4) Para os leitores sem conhecimentos da linguagem referida, as 
únicas hipóteses são, ou terem um amigo que tenha esses 
conhecimentos, ou comprarem uma versão com os po!<es já 
introduzidos. ". 

5) Dentro dos condicionalismos indicados atrás, fico à disposição 
dos leitores, que tenham mais alguma dúvida». 
E, quanto aos seus pokes, são estes: ' 
..;_ POPEYE: POKE 26242,0 
~ CAULDRON 11' ~~-4;0 
- GHOSTS'S GOBLINS: POKE 36055,104; POKE 36056.2 
- PHANTOMAS I: POKES 46720,58; 46723,58; 44819;0; 

45996,0 - " • 
.:_ SPLlTTING IMAGES: POKES 54397,99; 54398,2 

• , I fJ'f, 
- SPIKY HAROLD: POKE 34813,0 
- LAS TRES LUCES DE GLAURUNE: POKE 57933,0 
- PHANTOMAS 11: POKES 26606,0; 28452,0; 29756,0; 

31004,1 ' , 
....:.. ACTION REFlEX: POKE 50144;68 (quatr-o vezes mais 

tempo) , 
E cabe agora fazer referência ao mapa de Red Hawk que publi 

camos e que nos foi enviado pelo Carfos Eduardo Gorjão, de Manta 
Rota, Vila Real de Santo António. Quanto às dicas, irão para a 
semana. , 
, Até breve, bons jogos e boas férias. , 

s- 

POKES &' DICAS' 
JORNAL «A CAPITAL» • 
TRAVESSA POÇO DA CIDADE, 26 
1124 LISBOA CODEX ' 

, 

Top' «A Cap'it'al»- 
, . 

OS DEZ MAIS 
DA SEMANA, 

- 

Esta lista é elaborada com a colaboração dos 
estabelecimentos José Meio e Silva,' Intormundo, 
Trilidus, JMC (Centro Comercial da Portei a) e Chai 
Chai (Centro Comercial São João de Deus). 
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\ . 
E viva quem canta! P.elo menos quem .canta como Pe-· 

~ • • . dro Barroso cántou naquele espectáculo 'que a RTP 
. gravou fi 'apresentou na passada: segunda-feira._ 

Porque se· todos cantassem assim, e entusiasmassem dessa 
maneira o público, muito diferentes seriam os programas musi 
cais que a RTP tem estado a passar nesse dia da' semana. E 
até nos dariam vontade de manter o televisor ligado ..• 

Podemos dizer com razão que multo dos méritos desse pro 
grar:na cabem a Pedro Barroso, à qualidade da sua música e 
dos seus poemas, 'do diálogo artístico. que estabelece facilmen- 

· te com o público. '. . 

· Contrá O «pl~y'.bàek» . 
. E, dito isto, já dizíamos muito. Mas importa-nos realçar ain 
da um outro factor: a circunstância de ser um espectáculo ao 

. vivo conta muito para animar programas destes. A verdade é 

. que já suportamos dificilmente úma gravação de estúdio, "a 
· .seco», ou mesmo com público contratado para bater. palmas ... 

Como também nos custa cada vez mais suportar o aviltante 
uso-do «play-back», ainda que ele seja só de música - infeliz 
mente, o «play-baek» total está cada vez mais generalizado' e . 
quando aparece alguém a cantar a sério é uma festa.; É caso 

· para dizer: ao que nós chegámos!... . 
Parece-nos portanto, que a RTP;. agindo com a melhor das 

· íntenções ao apresentar programas de música portuguesa, de 
veria ter o cuidado de privilegiar as actuações ao vivo que 
sejam realmente vivas (e não com os tais ~(play-backs») e com 
-a qualidade necessária para que não caia o descrédito sobre a 
nossa música e os- nossos artistas. 

Ho •• enagem pobre . 
Pedimos licença para voltar, ainda, à programação da sema 

na passada, já que a antecipação com que estes simples co 
mentários são escritos não nos permitiu referir o que se 'passou 
na . sexta-feira. 

- Nessa noite terminou a série «AlÔ, Alô» e homonegeou-se 
· Anlónio Silva. Quanto à primeira, ou muito noS enganamos OI.! 

. aquele-não era (não podia ser)'1l último episódio da série britâ 
nica de humor ... A menos que o absurdo que pontuou todos os 
-episódios anteriores tenha feito terminar assim a história. . 

De qualquer modo, o acontecimento desssa noite foi a ho- ~ 
- menagem a António Silva no centenário do seu nascimento. 

Fraca, fraqufssima horpenaqem, diga-se de' passagem. Pela 
parte que, nos toca (e não somos os únicos a pensar assim) 
seria bem preférível que, em vez de tantas palavras, de tantos' 

. elogios à camaradagem e ao profissionalismo, por de mais eví- 
. dentes, se tivesse optado. por .uma destas soluções: ou uma 
antologia bem feita das suas ,actuações efT! filmes e peças. de . 
teatro que a RTP, gravou, ou até mesmo um ciclo de filmes, 
pelo' menos com a maior parte das três dezenas a que António 

. Silva emprestou o seu talento. .' , 
Foi dito que António Silva foi tão bom actor de teatro como 

de cinema - e não duvidamos' que fosse realmente assim, a 
avaliar pelo trabalho que ele deixou registado nos filmes que 
comentámos. . • 

Explorar ãrquivos 
. Mas" quanto ao teatro tería sido bom que _ a RTP tivesse 

rébuscado melhor os seus arquivos e nos tivesse dado mais 
imagens mesmo suas, porque esses arquivos devem ter muito 
mais do que a entrevista- em «Ri§O e Ritmo,. de 1966, a peça 
«Não Acordem o Menino Jesus» ou •• Histórias de Gente Sim 
ples», de 1966 e 1965, respectivamente. 

Quem tem melhor memória do que nós lembra-nos a série 
dos «Três Saloios», por exemplo. Mas haverá certamente muito 
mais nos tais arqutvos que nos possa dar, pelo menos,' uma 
pálida imagem do actor de teatro que António Silva foi e cujo 
talento não podia caber numa homenagem tão pobrezinha. 
Será exagero nosso ou os arquivos da RTP estão mesmo por 
explorar? Esta homenagem deixou-nos mais uma vez essa im- 
pressão. . . - 

!'lá uma semana fizemos aqui o elogio da Europa TV como 
sendo praticamente a úrucá alternativa 'neste tempo morno de 
Verão. Na passada segl!nda-feira tivemos a confirmação do que 
dissemos: a Europa TV brindou-nos com um magnífico e inédito 

. documentário sobre um dos lugares mais fechados deste nosso 
planeta: a Santa Montanha, o Monte Athos. Foi um daqueles 
(raros) momentos em que sentimos o privilégio de vermos tele- 
visão. .• 
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APROVEITE A ~~NSAÇIONAL CAMPANHA 

E'Stante c~nto, dbar 49980$00 

Estante 
FABRICA PORTO - Salô!3S dá. vendas Mesacrom.· cor : ...•......... 
LARGO DA GRAÇA. ~ _ 1100 LISBOA _ TEL .861965 874007 873360 MesIj cfOma oval ou reei. - vi éor 8980$00 
RUA DO AlGARVE. 4. 4·A - 2840 CRUZ DE PAU _ TEL. 2241178 Cadeira crom." YeftJdo ou napa ,. 2 ~ 
.RUA AlEXANDRE HE~CULANO. 14;.1' - (antiga Calçada do Monto) - 2000 S~NTAREM - TEL. 24276' 

- RUA PROFESSOR JOAO PRATAS. 1·6 (Esquina com a Rua da Recosta) ~ (BARREIROj - TEL. 2077647 
HÓRARIO: Aberto todos os dias até às 20.30 horas Inclusive sábados e feriados 
NO LARGO DA GRAÇA ESTAMOS ABERTOS TAMBÉM A HOflA DO ALMoçO I 


